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イラストパズルを解くコンピュータプログラム
佐藤金吾
Acomputerprogramtosolveillustpuzzles 
ＫｉｎｇｏＳＡＴＯ 
１．はじめに
イラストパズルとは、右図のような上と左に数
字の並びが付いた表状のマス目を、つぎのルール
に従って黒マスと白マス（空白）で塗りつぶすゲー
ムである：
ｌ)マス目の上と左の数字は、その列の中で連続
して塗りつぶす黒マス（以下、ピースとも呼
ぶ）の数を表す。
２)同じ列に複数の数字が書かれている場合は、
書いてある順番どおりに黒マスが現われ、数
字と数字の間は認１マス以上あけなければな
らない。
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完成したマス目からは絵が浮き出てくるので、
｢絵かきパズル」とも呼ばれる。現在、このパズ
ル専用の雑誌が５種類以上発行されており、人気の高いパズルである。
このパズルを解くには、論理的思考と同時に様々な知恵の総動員が必要であり、このことが
このパズルを数理パズルとして最高級の一つとしている。扱う雑誌や本には、標準的な「解き
方」が必ず明示されている。その代表的なものを示すと、
①必ず大きい数字の列から塗っていく
②白マス（空白）がわかったら、忘れず印をつけておく
③端の黒マスが確定した列から解き進める
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④これまでに塗ったマスと、白マスを利用して解く
等であり、これらが例題を用いて説明される。
2．プログラム化とその基本アイデア
このパズルをコンピュータで解くプログラムを示すのが、この小論の目的である。
各マス目を黒か白に決める、というのであるから、機械的かつ総当たり的にやればできるの
であるが、そうすると指数的な場合の数を扱わねばならない。また、これも総当たり的なやり
方であるが、横列の各ピースの開始位置に注目したもの、上の例ならつぎのようなプログラム
が可能である：
ＦＯＲＲ１＝ｌＴＯ１０ 
ＦＯＲＲ２Ａ＝１ＴＯ１１ 
ＦＯＲＲ２Ｂ＝Ｒ２Ａ＋３ＴＯ１４ 
ＦＯＲＲｌ５=ｌＴＯｌ 
ＧＯＳＵＢ＊ＨＡＮＴＥＩ 
ＮＥＸＴＲｌ５ 
ＮＥＸＴＲ１ 
しかし、この方法もマス目とピースの数が多くなると扱う場合の数が急速に増大して、やは
り無理となるので、可能なやり方の一つは人間が標準的にやる方法をプログラム化することで
あり、この小論でもこの方法を用いている。
この場合、プログラム化の意味と新しい課題が生まれることになり、この点については項を
改めて言及したい。
さて、人間が標準的にやる方法をプログラム化するためには、その基になる数値的道具だて
および明確な処理方法が必要であり、以下の4点に要約できる。
１）論理的処理は、各列（縦・横の）ごとに行う。他の列からの黒マス、白マスの情報が加わ
った時のみ、新たな論理的処理が行われる。
２）数値的道具だてとして、各ピースの開始位置と終了位置の限度値を使い（プログラムの中
では、変数PITI(*,ｌ)とPITI(*’２)がこの役目を果す)、これと白マスの配置からできるワク組み
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をセットにして用いる。
３）論理的処理は大きく分けて2つあり、一つは白マス（端も特別な白マスと見なせる）にもっ
とも近い黒マス並びの処理（プログラムではlocal処理と呼ぶ）、もう一つは黒マス並びの相
互間の処理、例えば2つは別々のピースの一部であるとか、（プログラムではglobal処理と呼ぶ）
である。
４）上にあげたワク組み（白マスデータ）とすでに明らかになった黒マスのデータだけから論
理的にできる処理を、PART１処理と呼ぶ。多くの問題がこのPART１処理だけで解けてしまうが、
これだけでは解けない問題に対して、PART２処理を加える。この処理は、あるピースの開始位
置を指定してどうなるかを追求し、矛盾が起こったらその開始位置を白マスにする、という情
報追加を目的としたものである。この処理を続けることにより、加わった情報が積み重なって
やがて状況を大きく変化させるのである。
3．主プログラム
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’－－hairetudim--
DIMEPL(1,80,21),EMA(81,81） 
ＤＩＭＥ(81),PL(21),PITI(21,2),KUU(80),GEN(80） 
ＤＩＭBNA(２０),BNAITI(20),PKA(20),FBP(20） 
DIMGR(1),KON(16,2),KOD(16,2） 
DIMKASE(1,81),CH(1,81） 
'－－syoki-Settei--
GOSUB＊ＤＡＴＡＹＯＭＩ 
ＧＲ(O)=xYN(1):ＧＲ(1)=xYN(o） 
FORTY=ＯＴＯ１:FORＧ=1ＴＯＧR(TY):ＫＡＳＥ(TY,G)=O:NEXTQTY 
FORI=1ＴＯＧR(O):FORJ=1ＴＯＧR(1):ＥＭＡ(J,I)=O:ＮＥＸＴＬＩ 
ＦＯＲＴＹ=ＯＴＯ１:FORＧ=1ＴＯＧR(TY):ＣＨ(TY,G)=O:ＮＥＸＴｑＴＹ 
－－ｆｉｒｓｔｃＩｕｅ－－ 
ＧＯＳＵＢ＊ＦＩＲＳＴＣＬＵＥ 
－－ronrl-Syorl--
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FＥＮＤ=O:ＰＡＲＴ=1:ＳＵ＝1:ＦＨＹＰ=O:ＲＶＴＹ=ＯＦＣＯＮＴ=0:ＺＤＡＮ=Ｏ 
ＷＨＩＬＥＦＥＮＤ=Ｏ 
ＳＦＩＥＣＴＣＡＳＥＰＡＲＴ 
ＣＡＳＥ１ 
ＦＣＨＥＣＫ=１ 
ＷＨＩＬＥＦＣＨＥＣＫ=１ 
ＦＯＲＴＹ=ＯＴＯ１:ＦＯＲＧ=1ＴＯＧR(TY） 
ＩＦ(CH(TY,G)=1)AND(KASE(TY,G)=O)THENGOSUB*KAI 
ＣＨ(TY,G)=Ｏ 
ＩＦＦＨＹＰ＝１ＴＨＥＮＦＣＨＥＣＫ=O:ＧＯＴＯ＊ＣＨＫＥＮＤ 
ＮＥＸＴＧ,ＴＹ 
ＧＯＳＵＢ＊ＦＣＨＥＣＫＳＵＢ 
＊ＣＨＫＥＮＤ 
ＷＥＮＤ 
ＩＦＦＨＹＰ=ＯＴＨＥＮ 
－－ｋａｎｓｅｉ？―― 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＮＨＡＮ 
ＩＦＦＫＡＮ＝１ＴＨＥＮＦＥＮＤ＝１ 
ＩＦＳＵ=１ＴＨＥＮＰＡＲＴ=ＺＥＬＳＥＰＡＲＴ=４ 
ＥＩＳＥ 
ＰＡＲＴ=４ 
ＥＮＤＩＦ 
ＣＡＳＥ２ 
,ｋｏｈｏｅｒａｂｉ 
ＫＯＮＮ=Ｏ 
ＦＯＲＴＹ=ＯＴＯ１ 
ＧＳＴ=1:GLA=GR(TY):GB=1:GOSUB*KOHOSEN 
GST=GR(TY):GLA=1:GB=－１ＣＯSUB*ＫＯＨＯＳＥＮ 
ＮＥＸＴＴＹ 
,ｋｏｈｏｓｏｒｔ 
ＦＯＲＩ＝１ＴＯＫＯＮＮ－ＬＦＯＲＪ=I＋１ＴＯＫＯＮＮ 
ＩＦＫＯＤ(1,1)<KOD(J’1)THENGOSUB*ＳＳＷＡＰ 
ＩＦＫＯＤ(1,1)=KOD(J'1)ＴＨＥＮ 
ＩＦＫＯＤ(1,2)>KOD(J’2)THENGOSUB*ＳＳＷＡＰ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＪ,１ 
，－ＰＡＲｍｓｔａｒｔ－ 
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ＩＦＦＣＯＮＴ=ｌＴＨＥＮＨＹＰＮ=ＫＥＩＺＯＫＵＥＬＳＥＨＹＰＮ=１ 1570 
1580 
1590 
1600 
1610 
1620 
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1640 
1650 
1660 
１６７０ 
１６８０ 
１６９０ 
１７００ 
１７１０ 
１７２０ 
１７３０ 
１７４０ 
１７５０ 
１７６０ 
１７７０ 
１７８０ 
１７９０ 
１８００ 
１８１０ 
１８２０ 
１８３０ 
１８４０ 
ＰＡＲＴ=３ 
ＣＡＳＥ３ 
ＳＵ=2:ＦＨＹＰ=Ｏ 
ＨＹＧ=KON(HYPN,1):HYR=KON(HYPN,2） 
ＥＭＡ(HYRnYG)=ＳＵ 
ＣＨ(0,HYG)=LCH(1,HYR)=１ 
ＰＡＲＴ＝１ 
ＣＡＳＥ４ 
ＩＦＦＨＹＰ＝１ＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＥＮＡＯＳＩ 
ＩＦＲＶＴＹ=ＯＴＨＥＮ 
ＥＭＡ(HYRHYG)=－１ 
ｃＨ(0,HYG)=1:cH(1,HYR)=１ 
ＥＩＳ旧
ＢＭＡ(RHYR,RHYG)=１ 
ＣＨ(0,RHYG)=1:CH(1,RHYR)=1:RVTY=Ｏ 
ＥＮＤＩＦ 
ＳＵ＝1:ＦＨＹＰ=O:ＦＣＯＮＴ=1:ＫＥＩＺＯＫＵ=ＨＹＰＮ 
ＰＡＲＴ=ｌ 
ＲＵＳＲ 
ＧＯＳＵＢ＊ＥＮＡＯＳＩ 
ＲＶＳＥＩ砦go
1Ｆ(RVTY=O)AND(KOD(HYPM)<=2*KOD(HYPN,1)－１)ＴＨＥＮ 
ＲＶＳＥＴ＝１ 
HYG=KON(HYPN,1):HYR=KON(HYPN,2):QKOD=KOD(HYPN,1)－１ 
IFKOD(HYPN,O)=OTHENRHYG=HYG:RHYR=HYR+KON(HYPN,O)*OKODELSE 
RHYG=HYG+KON(HYPM)*QKOD:RHYR=HYR 
l850ENDIF 
l860 
1870１F(RVSET邑1)AND(EMA(RHYRRHYG)=0)THEN
l880ＥＭＡ(RHYRRHYG)=－２ 
１８９０ＣＨ(0,RHYG)=1:CH(1,RHYR)=1 
1900RVTY=ＬＳＵ=2:ＦＨＹＰ=0 
1910PART=１ 
１９２０画且頂
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2200 
2210 
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２２５０ 
２２６０ 
2270 
2280 
2290 
,ＨＹＰＮ－Ｃｈａｎｇｅ 
ｌＦＦＣＯＮＴ=１ＴＨＥＮ 
ＩＦＨＹＰＮ＞１ＴＨＥＮＨＹＰＮ＝１ＥＬＳＥＨＹＰＮ=Ｚ 
ＦＣＯＮＴ=O:ＰＡＲＴ=３ 
ＥＩＳＥ 
ＨＹＰＮ=ＨＹＰＮ＋1:ＲＶＴＹ=Ｏ 
ＩＦＨＹＰＮ<=ＫＯＮＮＴＨＥＮＰＡＲＴ=３ＥＬＳＥＺＤＡＮ=ZＤＡＮ+1:ＰＡＲＴ崔２
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
ＷＥＮＤ 
ＧＯＳＵＢ＊ＥＨＹＯＪＩ 
ＥＮＤ 
*ＤＡＴＡＹＯＭＩ 
ＦＩＬＥ$="a:probIemdat,, 
ＯＰＥＮFILE＄ＦＯＲＩＮＰＵＴＡＳ＃１ 
WHILENOTEOF(1) 
INPUT#1,XYN(O),XYN(1) 
ＦＯＲＫ=ＯＴＯ１ 
ＦＯＲＩ=1ＴＯＸＹＮ(１－Ｋ） 
INPUT#1,,Ｎ:EPL(K,1,0)=ＤＮ 
ＦＯＲＪ＝１ＴＯＤＮ 
ＩＮＰＵＴ#1,EPL(K,1,J） 
ＮＥＸＴＪ 
ＮＥＸＴＩ 
ＮＥＸＴＫ 
ＷＥＮＤ 
ＣＬＯＳＥ＃l 
ＲＥＴＵＲＮ 
ＲＥＭ＝==＝ＳＵＢＲＵＴＩＮ＝=＝ 
＊ＫＯＨＯＳＥＮ 
ＦＯＲＧ=ＧＳＴＴＯＧＬＡＳＴＥＰＧＢ 
ＩＦＫＡＳＥ(TY,G)=OTHENGOTO*KOHOSEND 
NEXTG 
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2300 
2310 
2320 
2325 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2411 
2412 
２４１３ 
２４１４ 
２４１５ 
２４１６ 
２４１７ 
２４２０ 
２４３０ 
２４４０ 
２４５０ 
２４６０ 
２４７０ 
２４８０ 
２４９０ 
２５００ 
２５０２ 
２５０４ 
２５０６ 
２５０８ 
２５１０ 
２５１２ 
２５１４ 
２５１６ 
*ＫＯＨＯＳＥＮＤ 
ＩＦＧＢ=ｌＴＨＥＮＧ=Ｇ+ＺＤＡＮＥＬＳＥＧ=Ｇ－ＺＤＡＮ 
ＩＦＫＡＳＥ(TY,G)=lTHENRETURN 
KONN=KONN+1:IFTY=OTHENKON(KONN,1)=ＧＥＬＳＥＫＯＮ(KONN,2)=G 
KON(KONN,O)=ｌ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＡＩ 
Ｋ=1:ＧＯＳＵＢ＊ＰＫＡＮＯＵ 
ＩＦＴＹ=OTHENKON(KONN,2)=STARTELSEKON(KONN,1)=START 
PK=PKA(1) 
ＫＯD(KONN,O)=TY:KOD(KONN,1)=PL(PK） 
PY=P、(PK,2)－PITI(PK,1)+１
１FPY<KUU(1)THENKOD(KONN,Z)=PYELSEKOD(KONN,2)=KUU(1) 
IFKUU(O)>1THEN 
KONN=KONN+1:IFTY=OTHENKON(KONN,1)=ＧＥＬＳＥＫＯＮ(KONN,2)=Ｇ 
ＫＯＮ(KONN,O)=－１ 
IFTY=OTHENKON(KONN,2)=START+KUU(1)－１ELSEKON(KONN,1)=START+KUU(1)－１ 
ＧＯＳＵＢ＊ＭＩＮＳＹＯＲＩ 
ＫＯＤ(KONN,O)=TYKOD(KONN,1)=MINLEN:KOD(KONN,2)=KUU(1) 
ＥＮＤＩＦ 
KONN=KONN+1:ＩＦＴY=OTHENKON(KONN,1)=ＧＥＬＳＥＫＯＮ(KONN’2)=G 
KON(KONN,O)=－１ 
K=KUU(O):GOSUB*PKANOU 
IFTY=OTHENKON(KONN,2)=LASTELSEKON(KONN,1)=LAST 
PK=PKA(PKAN） 
KOD(KONN,O)=TY:KOD(KONN,1)=PL(PK):KOD(KONN,2)=PITI(PK,2)－PITI(PK,1)+１ 
PY=P、(PK,2)－PITI(PK,1)+１
IFPY<KUU(KUU(O))THENKOD(KONN,2)=PYELSEKOD(KONN,2)=KUU(KUU(O)） 
IFKUU(O)>1THEN 
KONN=KONN+1:IFTY=OTHENKON(KONM)=ＧＥＩＳＥＫＯＮ(KONN,2)=Ｇ 
ＫＯＮ(KONN,O)=l 
IFTY=OTHENKON(KONN,2)=LAST-KUU(K)+1ELSEKON(KONN,1)=LAST-KUU(K)+ｌ 
ＧＯＳＵＢ＊ＭＩＮＳＹＯＲＩ 
ＫＯＤ(KONN,O)=TY:KOD(KONN,1)=MINLEN:KOD(KONN,2)=KUU(K） 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
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２７１０ 
２７２０ 
２７３０ 
２７４０ 
２７５０ 
２７６０ 
２７７０ 
２７８０ 
２７９０ 
２８００ 
２８１０ 
*ＭＩＮＳＹＯＲＩ 
ＭＩＮＬＥＮ=Ｚ００ 
ＦＯＲＪｇ＝１ＴＯＰＫＡＮ 
ＩＦＰＬ(PKA(J9))<MINLENTHENMINLEN=PL(PKA(J9)） 
ＮＥＸＴＪ９ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＥＮＡＯＳＩ 
ＦＯＲＪ=1ＴＯＧR(O):FORI=1ＴＯＧR(1) 
ＩＦABS(EMA(1,J))=ＺＴＨＥＮＥＭＡ(1,J)=O 
NEXTLJ 
FORTY=ＯＴＯＬＦＯＲＧ=1ＴＯＧR(TY） 
ＩＦＫＡＳＥ(TY,G)=2THENKASE(TY,G)=Ｏ 
ＮＥＸＴＧ,ＴＹ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＳＳＷＡＰ 
ＦＯＲＫ５=ＯＴＯ２ 
ＳＷＡＰＫＯＮ(1,K5),KON(J,K5):ＳＷＡＰＫＯＤ(1,K5),KOD(J,K5） 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＦＣＨＥＣＫＳＵＢ 
ＦＣＨＥＣＫ=Ｏ 
ＦＯＲＴＹ=ＯＴＯＬＦＯＲＧ=1ＴＯＧR(TY） 
ＩＦＣH(TY,G)=lTHENFCHECK=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＧ,TＹ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＫＡＮＨＡＮ 
ＦＫＡＮ=Ｏ 
ＦＯＲＪ=1ＴＯＧR(O):FORI=1ＴＯＧR(1) 
ＩＦＥＭＡ(1,J)=OTHENRETURN 
NEXTLJ 
FKAN＝１ 
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2820 
2830 
2840 
2850 
2860 
２８７０ 
２８８０ 
２８９０ 
２９００ 
２９１０ 
2920 
2930 
２９４０ 
2950 
2960 
2970 
2980 
2990 
３０００ 
3010 
3020 
3030 
3040 
3050 
３０６０ 
３０７０ 
３０８０ 
３０９０ 
３１００ 
３１１０ 
３１２０ 
３１３０ 
３１４０ 
３１５０ 
３１６０ 
３１７０ 
３１８０ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＦＩＲＳＴＣＬＵＥ 
ＦＯＲＴＹ=ＯＴＯ１:ＦＯＲＧ=ｌＴＯＧＲ(TY） 
ＰNUM=EPL(TY,G,O):GOSUB*SYOKIPITI 
FORI＝１ＴＯＰＮＵＭ 
ＦＯＲＪ=PITI(1,2)－EPL(TY,G,I)+1ＴＯＰITI(1,1)+EPL(TY,G,I)－１ 
ＣＨ(ｌ－ＴＹ,J)=１ 
IFTY=ＯＴＨＥＮＥＭＡ(J,G)=1ＥＬＳＥＥＭＡ(G,J)=１ 
ＮＥＸＴＪ 
ＩＦＰＩＴＩ(1,2)－PITI(1,1)+1=EPL(TY,G,I)THEN 
KASE(TY,G)=１ 
BAI=PITI(1,1)－１:BAR=PITI(1,2)+1:ＣＨ(１－ＴＹ,BAL)=1:CH(１－ＴＹ,BAR)=１ 
IFTY=ＯＴＨＥＮＥＭＡ(BAL,G)=－１:EMA(BAR,G)=－１ＥＬＳＥＥＭＡ(G,BAL)=－１:ＢＭＡ(G,BAR)=－１ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＩ 
ＮＥＸＴＧ,ＴＹ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＳＹＯＫＩＰＩＴＩ 
＝＝par､ＴＹ,Ｇ,PＮＵＭ＝＝ 
ＦＯＲＫ５=1TOPNUMPITI(K5,0)=O:ＮＥＸＴＫ５ 
ＰＩＴＩ(1,1)=１ 
ＬＷＡ＝１ 
ＦＯＲＫ５=ＺＴＯＰＮＵＭ 
ＬＷＡ=LWA+EPL(TY,０，K5-1)+１ 
PITI(K5,1)=LＷＡ 
ＮＥＸＴＫ５ 
PITI(PNUM,Z)=ＧＭ－ＴＹ） 
LSA=GR(１－Ｗ） 
ＦＯＲＫ５＝ＰＮＵＭ－１ＴＯ１ＳＴＥＰ－１ 
ＬＳＡ=LSA-EPL(TY,QK5+1)－１ 
PITI(K5,2)=LＳＡ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＲＥＴＵＲＮ 
佐藤金吾4２ 
3190 
3200 
3210 
3220 
3230 
3240 
3250 
3260 
3270 
3280 
3290 
3300 
3310 
3320 
3340 
3350 
3360 
3370 
3380 
3390 
3400 
3410 
3420 
3430 
3440 
3450 
3460 
3470 
3480 
３４９０ 
３５００ 
３５１０ 
３５２０ 
３５３０ 
３５４０ 
３５５０ 
３５６０ 
*ＫＡＩ 
’－－syoki-set--
EL=GR(１－ＴＹ):PNUM=EPUTY,G,O):ＴＺ=１－ＴＹ 
,ＬＭＩＮｋｅｉｓａｎ 
ＬＭＩＮ＝1000 
ＦＯＲI＝１ＴＯＰＮＵＭ 
ＩＦＥＰＬ(TY,G,I)<ＬＭＩＮＴＨＥＮＬＭＩＮ=EPL(TY,G,I） 
ＮＥＸＴＩ 
ＧＯＳＵＢ＊ＳＹＯＫＩＰＩＴＩ 
ＦＯＲＩ=ｌＴＯＰＮＵＭＰＬ(1)=EPL(TY,G,I):ＮＥＸＴＩ 
ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＥＬ 
ＩＦＴＹ=ＯＴＨＥＮＥ(1)=EMA(1,G)ＥＬＳＥＥ(1)=EMA(G,I） 
ＮＥＸＴＩ 
,＝＝ＫＡＩstart＝＝ 
*ＨＡＪＩＭＥ 
’－－ＷＡＫＵｋｅｔｔｅｉ－－ 
ＷＡＫＵＫＥＴＵ=Ｏ 
ＷＨＩＬＥＷＡＫＵＫＥＴＵ＝0 
,-syoki-settei-
SPN＝1:ＬＰＮ＝ＰＮＵＭ 
ＳＴＡＲＴ=1:ＬＡＳＴ=ＥＬ 
’一ＫＵＵｍａｋｅＰＩＴＩｎａｏｓｉ－
ＧＯＳＵＢ＊ＫＵＵＭＡＫＥ 
ＩＦＦＨＹＰ=ｌＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＫＡＳＥ(TY,G)>OTHENGOTO*ＭＯＤＯＳＩ 
ＩＦＷＡＫＵＫＥＴＵ=ＯＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＥＭＡＴＳＥＩＲＩ 
ＷＥＮＤ 
’－－ＭＡＩＮ－Ｓｙｏｒｉ－－ 
ＫＵＺ=KUU(O)+1:WAKUH=Ｏ 
ＦＯＲＦＬＧ＝１ＴＯ２ 
,ＦＬＧ＝１－－local,ＦＬＧ=２－－global 
FORJ=1TOINT(KUZP） 
Ｋ=J:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＩＮ 
ＩＦＦＨＹＰ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＷＡＫＵＨ＝１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＨＡＪＩＭＥ 
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3570 
3580 
3590 
3600 
3610 
3620 
3630 
3640 
3660 
3730 
3740 
3750 
3760 
3770 
3780 
3790 
3860 
3870 
3880 
3890 
3900 
3910 
3920 
3930 
3940 
3950 
3960 
3970 
3980 
3990 
4000 
4010 
4020 
4030 
4040 
4050 
4060 
ＩＦＫＵＺ－Ｊ<>ＪＴＨＥＮＫ=ＫＵＺ－Ｊ:ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＩＮ 
ＩＦＦＨＹＰ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＷＡＫＵＨ＝ｌＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＨＡＪＩＭＥ 
ＮＥＸＴＪ 
ＧＯＳＵＢ＊ＥＭＡＴＳＥＩＲＩ 
ＩＦＫＡＳＥ(TY,G)>OTHENGOTO蝋ＭＯＤＯＳＩ
ＩＦＦＨＹＰ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＷＡＫＵＨ＝１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＨＡＪＩＭＥ 
ＮＥＸＴＦＬＧ 
'－－global(2)－－ 
ＧＯＳＵＢ＊ＧＬＯＢＡＬ２ 
’－－ｌａｓｔＰＩＴＩｃｂｅｃｋ－－ 
ＧＯＳＵＢ＊ＬＰＩＴＩＣ 
ＧＯＳＵＢ＊ＥＭＡＴＳＥＩＲＩ 
ＩＦＦＨＹＰ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＷＡＫＵＨ＝ｌＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＨＡＪＩＭＥ 
’－－ＥＭＡＴｍｏｄｏｓｉ－－ 
*ＭＯＤＯＳＩ 
ＦＯＲＩ＝１ＴＯＥＬ 
ＩＦＴＹ=ＯＴＨＥＮＥＭＡ(1,G)=E(1)ＥＬＳＥＥＭＡ(G,I)=E(1) 
ＮＥＸＴＩ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＥＭＡＴＳＥＩＲＩ 
ＰＩＴＩ(0,2)=Ｏ 
ＦＯＲＩ＝ｌＴＯＰＮＵＭ 
ＦＯＲＪ=PITI(1-1,2)+1ＴＯＰITI(1,1)－１ 
IFE(J)=ＯＴＨＥＮＥ(J)=－SUWAKUH=1:ＣＨ(TZ,J)=１ 
ＩＦＥ(J)>OTHENFHYP=1:ＲＥｒＵＲＮ 
ＮＥＸＴＪ 
ＮＥＸＴＩ 
ＦＯＲＪ=PITI(PNUM,2)+1ＴＯＥＬ 
ＩＦＥ(J)=ｏＴＨＥＮＥ(､=－suwAKuH=1:ｃＨ(Tz,J)=１ 
ＩＦＥ(恥OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ
ＮＥＸＴＪ 
ＦＯＲI=lＴＯＰＮＵＭ 
佐藤金吾4４ 
4070 
4080 
4090 
4100 
4110 
4120 
4130 
41４０ 
４１５０ 
４１６０ 
４１７０ 
４１８０ 
４１９０ 
４２００ 
４２１０ 
4220 
4230 
4240 
4250 
4260 
4270 
4280 
4290 
4300 
4310 
4320 
4330 
4340 
4350 
4360 
4370 
4380 
4390 
4400 
4410 
4420 
4430 
ＩＦＰＩTI(1,1)+PL(1)－１>PITI(1,2)THENFHYP=1:ＲＥTURN 
ＦＯＲJ=PITI(1,2)－ＰＬ(1)+1ＴＯＰITI(1,1)+PL(1)－１ 
ＩＦＥ(J)=ＯＴＨＥＮＥ(J)=SUWAKUH=1:ＣＨ(TZ,J)=１ 
ＩＦＥ(J)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＪ 
ＮＥＸＴＩ 
ＦＯＲI＝１ＴＯＰＮＵＭ 
ＩＦＰＩＴＩ(1,2)－PITI(1,1)+1<>PL(1)THENRETURN 
NEXTI 
KASE(TY,G)=SＵ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＰＩＴＳＩＢＯ１ 
,par・PLMPIT
WHILEE(ＭPIT)<O:MPIT=ＭPIT+1:WEND 
PITI(PL1)=ＭPIT:SYOPN=PI:GOSUB*PＩＨＥＮ１ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＰＩＴＳＩＢＯ２ 
,par､PLMPIT 
WHILEE(ＭPIT)<O:MPIT=ＭＰＩＴ－１ＷＥＮＤ 
ＰＩＴＩ(P1,2)=ＭPIT:SYOPN=PLGOSUB*PＩＨＥＮ２ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＫＵＵＭＡＫＥ 
ＷＡＫＵＫＥＴＵ＝１ 
，－－KUU()－sakusei--
KS=START:KUUNUM=O:GEN(o)=ＳＴＡＲＴ－１ 
ＦＯＲＫ５＝ＳＴＡＲＴＴＯＬＡＳＴ 
ＩＦＥ(K5)<ＯＴＨＥＮ 
ＫＵＵＮＵＭ＝ＫＵＵＮＵＭ＋１ 
KUU(KUUNUM)=K5-KSKS=K5+１ 
GEN(KUUNUM)=Ｋ５ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＫＵＵＮＵＭ＝ＫＵＵＮＵＭ＋１ 
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４４４０ 
４４５０ 
４４６０ 
４４７０ 
４４８０ 
４４９０ 
４５００ 
４５１０ 
４５２０ 
４５３０ 
４５４０ 
４５５０ 
４５６０ 
４５７０ 
４５８０ 
４５９０ 
４６００ 
４６１０ 
４６２０ 
４６３０ 
４６４０ 
４６５０ 
４６６０ 
４６７０ 
４６８０ 
４６９０ 
４７００ 
４７１０ 
４７２０ 
４７３０ 
4740 
4750 
4760 
4770 
4780 
4790 
4800 
KUU(KUUNUM)=LAST-KS+1:KUU(O)=KUUNUM 
--KUU()_tumeru-
KK=1:KUN=KUU(O） 
ＷＨＩＬＥＫＫ－ＫＵＮ 
ＩＦＫＵＵ(KK)<ＬＭＩＮＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ５=GEMKK-1)+1ＴＯＧＥＮ(ＫＫ－１)+KUU(KK） 
ＩＦＥ(K5)=OTHENE(K5)=－ＳＵＣＨ(TZ,K5)=１ 
ＩＦＥ(K5)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＫＵＮ=ＫＵＮ－１ 
ＦＯＲＫ５=ＫＫＴＯＫＵＮＫＵＵ(K5)=KUU(K5+1):GEN(KS-1)=GEN(K5):ＮＥＸＴＫ５ 
ＨＩＳＥ 
ＫＫ=ＫＫ+１ 
ＥＮＤＩＦ 
ＷＥＮＤ 
’－－ＳＰＮ,LPN-kettei--
ZRASI=Ｏ 
ＦＯＲＫ=１ＴＯＫＵＮ 
ＩＦＫＵＵ(K)<>PL(SPN)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*SPNKETUEND 
GOSUB＊ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＩＦ(BNAN=1)AND(BNA(1)=PL(SPN))THEN 
PITI(SPN,1)=GEN(Ｋ－１)+1:PITI(SPN,2)=PITI(SPN,1)+PL(SPN)－１ 
ＳＰＮ=SPN+1:ＺＲＡＳＩ=ＺＲＡＳＩ＋１ 
ＥＬＳＥ 
ＧＯＴＯ＊ＳＰＮＫＥＴＵＥＮＤ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ 
ＫＡＳE(TY,G)=SURETURN 
*ＳＰＮＫＥｒＵＥＮＤ 
ＫＵＮ=ＫＵＮ－ＺＲＡＳＩ 
ＦＯＲＫ５=1ＴＯＫＵＮ:KUU(K5)=KUU(K5+ZRASI):GEN(K5-1)=GEN(K５－１+ZRASI):NＥＸＴＫ５ 
ＺＲＡＳＩ=Ｏ 
ＦＯＲＫ=ＫＵＮＴＤ１ＳＴＥＰ－１ 
IFKUU(K)<>PL(LPN)ＴＨＥＮＧＯＴＯ*LPNKETUEND 
GOSUB＊ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＩＦ(BNAN=DAND(BNA(1)=PL(LPN))THEN 
4６ 佐藤金吾
４８１０ 
4820 
4830 
4840 
4850 
4860 
4870 
4880 
4890 
4900 
4910 
4920 
4930 
4940 
4950 
4960 
4970 
4980 
4990 
5000 
5010 
5020 
5030 
5040 
5050 
5060 
5070 
5080 
5090 
5100 
5110 
5120 
5130 
5140 
5150 
5160 
5170 
Ｐ、(LPN,1)=GEN(Ｋ－１)+1:PITI(LPN,2)=PITI(LpN,1)+pL(LpN)－１
ＬＰＮ=ＬＰＮ－ｒＺＲＡＳＩ=ＺＲＡＳＩ＋ｌ 
ＥＬＳＥ 
ＧＯＴＯ＊ＬＰＮＫＥＴＵＥＮＤ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ 
ＫＡＳＥ(TY,G)=SURETURN 
*ＬＰＮＫＥＴＵＥＮＤ 
ＫＵＮ=ＫＵＮ－ＺＲＡＳＩ 
KUU(O)=KUN:START=GEN(O)+1:LAST=GEN(KUN－１)+KUU(KUN） 
PITI(SPM)=START:SYOPN=SPN:GOSUB噸PIHEN1
PITI(LPN,2)=LAST:SYOPN=LPNCOSUB､PIHEN2 
'一PITI(Lsiborikomi--
SS=SPN 
FORKK=1ＴＯＫＵＵ(O)－１ 
ＬＬ=ＬＰＮＺＢ=1:ＧＯＳＵＢ＊ＳＩＢＯＲＩ 
ＩＦＵ=ＬＰＮＨＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＳＥＭＩEＮＤ 
ＩＦＰＩTI(U’1)<GEN(KK)+1THEN 
MPIT=GEN(KK)+1:PI=UGOSUB*PITSIBO1:WAKUKETU=Ｏ 
ＥＮＤＩＦ 
ＳＳ=Ｕ 
ＮＥＸＴＫＫ 
*ＳＥＭＩＥＮＤ 
ＳＳ＝ＬＰＮ 
ＦＯＲＫＫ=KUU(O)ＴＯ２ＳＴＥＰ－１ 
ＬＩ＝SPN:ＺＢ＝－１:ＧＯＳＵＢ＊ＳＩＢＯＲＩ 
ＩＦＵ=SＰＮ－１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＰＩTI(U’2)>GEN(ＫＫ－２)+KUU(ＫＫ－１)ＴＨＥＮ 
ＭPIT=GEN(ＫＫ－２)+KUU(ＫＫ－１):PI=UGOSUB*PITSIBO2:WAKUKETU=Ｏ 
ＥＮＤＩＦ 
ＳＳ=Ｕ 
ＮＥＸＴＫＫ 
ＲＥＴＵＲＮ 
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5180 
5190 
5200 
5210 
5220 
5230 
5240 
5250 
5260 
5270 
5280 
5290 
5300 
5310 
５３２０ 
５３３０ 
５３４０ 
５３５０ 
５３６０ 
５３７０ 
５３８０ 
５３９０ 
５４００ 
５４１０ 
５４２０ 
５４３０ 
５４４０ 
５４５０ 
５４６０ 
５４７０ 
５４８０ 
５４９０ 
５５００ 
５５１０ 
５５２０ 
５５３０ 
５５４０ 
*ＳＩＢＯＲＩ 
,＝＝para・ＳＳ,ＬＬ,ＫＫ,ＺＢ＝＝
ＬＷＡ=Ｏ 
ＦＯＲＵ=ＳＳＴＯＬＬＳＴＥＰＺＢ 
ＬＷＡ=LWA+PL(U） 
ＩＦＬｗＡ+ZB*(Ｕ－ＳＳ)>KUU(KＩＯＴＨＥＮＲＥｒＵＲＮ 
ＮＥＸＴＵ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＰＩＨＥＮ１ 
,＝＝para,ＳＹＯＰＮ＝＝ 
LwA=P、(SYOPN,1）
ＦＯＲＫ９=ＳＹＯＰＮＨＴＯＬＰＮ 
ＬＷＡ=LWA+PL(K9-1)+l 
IFPm(K9,1)<ＬｗＡＴＨＥＮ 
ＷＨＩＬＥＥ(LWA)<O:ＬＷＡ=LWA+1:WEND 
PITI(K9,1)=LＷＡ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＰＩＨＥＮ２ 
’＝＝para・ＳＹＯＰＮ＝＝
ＬｗＡ=P、(SYOPN,2）
ＦＯＲＫ９=ＳＹＯＰＮ－１ＴＯＳＰＮＳＴＥＰ－１ 
ＬＷＡ=ＬＷＡ－ＰＬ(K9+1)－１ 
ＩＦＬＷＡ<ＳＴＡＲＴＴＨＥＮＲＥｒＵＲＮ 
ＩＦＰＩＴＩ(K9,2)>LWATHEN 
WHILEE(LWA)<O:ＬＷＡ=ＬＷＡ－１:ＷＥＮＤ 
Ｐｍ(K9,2)=LｗＡ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ９ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＢＮＡＮ=O:ＲＥＮ=ＯＦＲＥＮ=Ｏ 
ＦＯＲＫ５=GEN(Ｋ－１)+1ＴＯＧＥＮ(Ｋ－１)+KUU(K） 
4８ 佐藤金吾
5550１ＦＥ(K5)>OTHENREN=REN+1:FREN=1 
5560１Ｆ(E(K5)=O)AND(FREN=1)ＴＨＥＮ 
5570ＢNAN=BNAN+1:BNA(BNAN)=REN 
5580BNAITI(BNAN)=K5-REN 
5590REN=O:FREN=0 
5600ＥＮＤＩＦ 
５６１０ＮＥＸＴＫ５ 
５６２０１FREN>OTHENBNAN=BNAN+1:BNA(BNAN)=REN:BNAITI(BNAN)=K5-REN 
5630RETURN 
5640：： 
5650＊PKANOU 
5660ＰKAN=O:SKAKU=OLKAKU=0 
5670ＦＯＲＫ５=SＰＮＴＯＬＰＮ 
５６８０１Ｆ(PITI(K5,1)<=GEN(Ｋ－１)+Kuu(K))AND(PITI(K5,2)>GEN(Ｋ－１))AND(pL(K5)<=Kuu(K))ＴＨＥＮ 
5690ＩＦ(PITI(K5,1)+PL(K5)－１<=GEN(Ｋ－１)+Kuu(K))oR(PITI(K5,2)－ｐＬ(K5)>=GEN(Ｋ－１))THEN 
PKAN=PKAN+1:PKA(PKAN)=K5 
5700ＥＮＤＩＦ 
５７ｍＮＥｘＴＫ５ 
５７２０,skakuJkaku 
5730STP=PKA(1):LTP=PKA(PKAN） 
5740ＩＦＫ=１ＴＨＥＮ 
5750SKAKU=1 
5760ＦＩＳＲ 
５７７０１ＦGEN(Ｋ－２)+KUU(Ｋ－１)<PITI(STP,1)+PL(STP)－１THENSKAKU=1 
5780ENDIF 
5790１ＦＫ=KUU(0)ＴＨＥＮ 
5800LKAKU=1 
5810ＲＩＳ頂
5820１ＦGEN(K)>=PITI(LrP,2)－ＰＬ(LTP)+lTHENLKAKu=１ 
５８３０ＥＮＤＩＦ 
５ＭＯＲＥＴＵＲＮ 
５８５０：:： 
5860＊ＭＡＩＮ 
5870＊MAINSTART 
5880SPE=0 
5890ＧＯＳＵＢ＊PKANOU 
5900ＧＯＳＵＢ＊BNARABI 
4９ イラストパズルを解くコンピュータプログラム
ＩＦＢＮＡＮ=ＯＴＨＥＮ 
ＩＦＰＫＡＮ=ＯＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ９=GEN(Ｋ－１)+ｌＴＯＧＥＮ(Ｋ－１)+KUU(K):Ｅ(K9)=－ＳＵＣＨ(TZ,K9)=1:ＮＥＸＴＫ９ 
5910 
5920 
5930 
5940 
5950 
5960 
5970 
5980 
5990 
6000 
6010 
6020 
6030 
6040 
6050 
6060 
6070 
６０８０ 
６０９０ 
６１００ 
６１１０ 
６１２０ 
６１３０ 
６１４０ 
６１５０ 
６１６０ 
６１７０ 
６１８０ 
６１９０ 
６２００ 
６２１０ 
６２２０ 
６２３０ 
６２４０ 
６２５０ 
６２６０ 
６２７０ 
ＷＡＫＵＨ＝１ 
ＥＵＳＲ 
ＷＡＫＵＨ=Ｏ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
ＲＵＳＥ 
ＷＡＫＵＨ=O:ＹＡＭＡＨ=Ｏ 
ＩＦＦＬＧ＝１ＴＨＥＮ 
,ｌｏｃａｌ 
ＦＯＲＧＯＴ=１ＴＯ２ 
ＧＯＳＵＢ＊ＧＯＴＹＳＹＯＫＩ 
ＩＦＦＢＰＮ=ＯＴＨＥＮＦＨＹＰ=O:ＲＥｒＵＲＮ 
ＦＳＴＩＴＩ＝１ 
１ＦＧＯＴＹ＝ｌＴＨＥＮ 
ＩＦＳＫＡＫＵ＝１ＴＨＥＮＦＳＴＰＩＥ＝1:STPIE=ＳＴｐＥＬＳＥＦＳＴｐＩＥ=Ｏ 
ＦｌＵＳ旧
ＩＦＬＫＡＫＵ＝１ＴＨＥＮＦＳＴＰＩＥ=1:STPIE=ＩＪＴｐＥＬＳＥＦＳＴｐＩＥ=Ｏ 
ＥＮＤＩＦ 
ＬＧＴＹ=1:ＧＯＳＵＢ＊ＬＯＣＳＵＢ 
ＩＦ(FHYP=1)OR(WAKUH=1)ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＹＡＭＡＨ＝１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＭＡＩＮＳＴＡＲＴ 
ＮＥＸＴＧＯＴ 
ＥＵＳＦ 
,ｇｌｏｂａｌ 
ＦＯＲＧＯＴ=１ＴＯ２ 
ＧＯＳＵＢ＊ＧＯＴＹＳＹＯＫＩ 
ＩＦＦＢＰＮ=ＯＴＨＥＮＦＨＹＰ＝1：ＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＢＮＡＮ＞１ＴＨＥＮＬＧＴＹ=Z:ＧＯＳＵＢ＊ＧＬＯＢＳＵＢ 
ＩＦ(FHYP=1)OR(WAKUH=1)ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＹＡＭＡＨ＝１ＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＭＡＩＮＳＴＡＲＴ 
ＮＥＸＴＧＯＴ 
ＥＮＤＩＦ 
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6280 
6290 
6300 
6310 
6320 
6330 
6340 
6350 
6360 
6370 
6380 
6390 
6400 
6410 
6420 
6430 
6440 
6450 
6460 
6470 
6480 
6490 
6500 
6510 
6520 
6530 
6540 
6550 
6560 
６５７０ 
６５８０ 
６５９０ 
６６００ 
６６１０ 
６６２０ 
６６３０ 
６６４０ 
EＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＧＯＴＹＳＹＯＫＩ 
ＩＦＧＯＴ=１ＴＨＥＮ 
ＧＯＴＹ＝1:ＺＢ＝1：ＢＮ=１ 
ＭSTART=GEN(Ｋ－１)+LSP=BNAITI(BN)－MSTART 
SXP=ＳＴＰＬＸＰ=ＩＴＰ 
ＥＬＳＥ 
ＧＯＴＹ＝－１:ＺＢ＝－１:ＢＮ=ＢＮＡＮ 
ＭＬＡＳＴ=GEN(Ｋ－１)+KUU(K):SP=MLAST-BNAITI(BN)－BNA(BN)+１ 
ｓP=MLAST-BNAITI(BN)－BNA(BN)+１ 
ＳＸＰ=ＬＴＰＬＸＰ=ＳＴＰ 
ＥＮＤＩＦ 
ＬＧＴＹ＝1:ＧＯＳＵＢ＊ＦＢＰ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＬＯＣＳＵＢ 
,==par・FSTITLFSTPIE==
ＢBNA=BNAITI(BN)+BNA(BN） 
1ＦＦＢＰＮ＝１ＴＨＥＮ 
ＧＰ=FBP(1) 
ＧＯＳＵＢ＊ITIＬＩＭ 
,blockkettei？ 
ＩＦBNA(BN)=PL(GP)THEN 
PITI(GPP)=1:ＺＹ=PITI(GP,1)－１:ZZ=PITI(GP,2)+１ 
１Ｆ(ZY>O)AND(E(ZY)=O)ＴＨＥＮＥ(ZY)=－ＳＵＣＨ(TZ,ZY)=1:WAKUH=１ 
１Ｆ(ZY>O)AND(E(ZY)>O)THENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦ(zz<=EL)AND(E(zz)=O)ＴＨＥＮＥ(zz)=－ＳＵＣＨ(rz,zZ)=1:WAKUH=１ 
１Ｆ(ZZ<=EL)AND(E(ZZ)>O)THENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＲＥＴＵＲＮ 
ＥＮＤＩＦ 
,ｂｌｏｃｋｔｕｉｋａ 
ｌＦＦＳＴＰＩＥ=１ＴＨＥＮ 
ＩＦＧＯＴＹ＝１ＴＨＥＮ 
ＳＹＰ=ＳＴＰＩＥＬＹＰ=ＧＰ:ＺＹ＝1:ＢＹ=ＢＮ:ＬＹＩＴＩ＝ＭＳＴＡＲＴ－２ 
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6650ELSE 
6660ＳＹＰ=STPIELYP=ＧＰ:ZY＝－１:ＢＹ=ＢＮ:LYITI=ＭLAST+2 
6670ENDIF 
6680ＧＯＳＵＢなBTUIKA
6690ENDIF 
6700 
6710SELECTCASEGOTY 
6720 
6730 
6740 
6750 
6760 
6770 
6780 
6790 
6800 
6810 
*PITSIBO2 
6820 
6830 
6840 
6850 
6860 
6870 
6880 
6890 
6900 
6910 
6920 
6930 
6940 
ＣＡＳＥ１ 
１ＦＯＰ=ＳＴＰＴＨＥＮ 
ＩＦＦＳＴＩＴＩ＝１ＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ５=MSTARTTOPITI(STP,1)－１ 
１FＥ(K5)=ｏＴＨＥＮＥ(K5)=－ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:WAKUH=１ 
１ＦＥ(K5)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
Ｆ１ＬＳＦ 
ＩＦＰＩＴＩ(GP－１，２)>BNAITI(BN)－２THENMPIT=BNAITI(BN)－２:PI=ＧＰ－１:GOSUB 
ＥＮＤＩＦ 
ＣＡＳＥ－１ 
１ＦＯＰ=ＩＪＴＰＴＨＥＮ 
ＩＦＦＳＴＩＴＩ＝１ＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ５=MLASTTOPITI(ITP,2)+1STEP－１ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=－ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:WAKUH=１ 
ＩＦＥ(K5)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＵＳＦ 
ＩＦＰＩＴＩ(GP+1,1)<BBNA+1THENMPIT=BBNA+1:PI=GP+1:GOSUB*PITSIBO1 
ENDIF 
９４０ＥＮＤＳＥＬＥＣＴ 
６９５０ＲＩＳＦ 
６９６０１FFBPN=ＯＴＨＥＮＷＡＫＵＨ=ＯＹＡＭＡＨ=O:RETURN 
6970ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＸＳＹＯＲＩ 
６９ＭＩＦｗＡＫｕＨ=ITHENRETuRN 
6990 
7000１Ｆ(FSTITI=1)AND(SP+BNA(BN)<LMN)ＴＨＥＮ 
佐藤金吾5２ 
ＩＦＧＯＴＹ＝１ＴＨＥＮＭＩ=ＭＳＴＡＲＴ+ＬＭＮ－１ＥＬＳＥＭＩ=ＭＬＡＳＴ－ＬＭＮ＋Ｉ 
ＦＯＲＫ５=BNAITI(BN)ＴＯＭＩＳＴＥＰＺＢ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=SUCH(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
ＩＦＥ(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
7010 
7020 
7030 
7040 
7050 
7060 
7070 
7080 
7090 
7100 
7110 
7120 
7130 
7140 
7150 
7160 
7170 
7180 
7190 
7200 
7210 
7220 
7230 
7240 
7250 
7260 
7270 
7280 
7290 
７３００ 
７３１０ 
７３２０ 
７３３０ 
７３４０ 
７３５０ 
７３６０ 
７３７０ 
ＩＦ(FSTITI=1)AND(FSTPIE=1)ＴＨＥＮ 
ＩＦＧＯＴＹ=1THENSPEITI=BNAITI(BN)－１ELSESPEITI=ＢＢＮＡ 
ＩＦＥ(SPEITI)<OTHENGOTO*SPEEND 
SPE=ＬＧＯＳＵＢ＊ＫＥＴＵＣＨＥ:SPE=Ｏ 
ＩＦＦＫＥＴＵ=ＯＴＨＥＮＥ(SPEITI)=－ＳＵＣＨ(rZ,SPEITI)=1:WAKUH=1:ＲＥTURN 
ＥＮＤＩＦ 
*ＳＰＥEＮＤ 
ＩＦ(FLG=1)AND(SP<=LMN)AND(SP<=LLMN)ＴＨＥＮ 
ＩＦＧＯＴＹ＝１ＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ５=ＭＳＴＡＲＴＴＯＢＢＮＡ－１－ＬＭＸ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=－ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:WAKUH=１ 
ＩＦＥ(K5)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＦＩＳＦ 
ＦＯＲＫ５=MLASTTOBNAITI(BN)+LMXSTEP-1 
１FE(K5)=ｏＴＨＥＮＥ(K5)=－ｓｕｃＨ(Tz,K5)=1:wAKuH=１ 
１ＦＥ(K5)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＩＦｗＡＫＵＨ＝１ＴＨＥＮＲＥｒＵＲＮ 
V=FBP(1) 
ＩＦＧＯＴＹ＝１ＴＨＥＮ 
ＺＹ=BNAITI(BN)+PL(V)－１ 
１ＦＺＹ>GEN(Ｋ－１)+KUU(K)ＴＨＥＮＺＹ=GEN(Ｋ－１)+KUU(K） 
ＩＦＺＹ<PITI(V’2)THENMPIT=ZY:PI=MGOSUB*PITSIBO2 
FllSF 
ZY=BNAITIBN)+BNA(BN)－ＰＬ(V） 
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ＩＦＺＹ<GEN(Ｋ－１)+1ＴＨＥＮＺＹ=GEN(Ｋ－１)+１ 
ＩＦＺＹ>PITI(V’1)THENMPIT=ZY:PI=V:GOSUB*PＩＴＳＩＢＯ１ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥＴＵＲＮ 
7380 
7390 
7400 
7410 
7420 
7430 
7440 
7450 
7460 
7470 
7480 
7490 
7500 
7510 
7520 
7530 
7540 
7550 
7560 
7570 
7580 
7590 
7600 
7610 
７６２０ 
7630 
7640 
７６５０ 
*ＢＴＵＩＫＡ 
,==par,SYELYP,ZY,BY,LYITI== 
ＬＷＡ=Ｏ 
ＦＯＲＫ５=SYPTOLYPSTEPZY:ＬＷＡ=LWA+PL(K5)+1:ＮＥＸＴＫ５ 
ＦＯＲＫ５=BNAITI(BY)TOLYITI+ZY*ＬＷＡＳＴＥＰＺＹ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=SUCH(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
IFE(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＭＡＸＳＹＯＲＩ 
ＧＯＳＵＢ＊ＬＭＸＮＫＥＵＳＡＮ 
BBNA=BNA、(BN)+BNA(BN）
ＩＦBNA(BN)=ＬＭＸＴＨＥＮ 
ＺＹ=BNAITI(BN)－１ 
IFE(ZY)=ＯＴＨＥＮＥ(ZY)=－ＳＵＣＨ(TZ,ZY)=1:WAKUH=１ 
ＩＦＥ(ZY)>OTHENFHYP=1:RETURN 
IFE(BBNA)=ＯＴＨＥＮＥ(BBNA)=－sU:CH(TZ,BBNA)=1:WAKUH=１ 
ＩＦＥ(BBNA)>OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＩＦＧＯＴＹ=１ＴＨＥＮ 
IFBNAITI(BN)－２<PITI(LMXＮ-1,2)THENMPIT=BNAITI(BN)－２:PI=ＬＭＸＮ－１： 
ＧＯＳＵＢ＊PITSIBO2 
7660ＨＵＳ頂
7670IFBBNA+1>PITKLMxN+1,1)THENMPIT=BBNA+1:pI=LMxN+1:GosuB*pITsIBo1 
76MENDIF 
7690ENDIF 
7700RETURN 
7710：： 
7720＊LMXNKEISAN 
7730ＬＭＸ=ＯＬＭＸＮ=O:ＬＭＸＳＵＵ=O:ＬＭＮ=1000 
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7740 
7750 
7760 
7770 
7780 
7790 
7800 
7810 
7820 
7830 
7840 
7850 
7860 
7870 
7880 
7890 
7900 
7910 
7920 
7930 
7940 
7950 
7960 
7970 
7980 
7990 
8000 
8010 
8020 
8030 
8040 
８０５０ 
８０６０ 
８０７０ 
８０８０ 
８０９０ 
８１００ 
ＦＯＲＫ５＝ＩＴＯＦＢＰＮ 
ＱＢ=FBP(K5） 
ＩFPL(ＯＢ)>ＬＭＸＴＨＥＮＬＭＸ=PL(OB):LMXN=OB:LMXSUU=１ 
１ＦＰＵOB)=LMXTHENLMXSUU=LMXSUU+１ 
１FPL(OB)<ＬＭＮＴＨＥＮＬＭＮ=PL(OB） 
ＮＥＸＴＫ５ 
，ＬＬＭＮｋｅｉｓａｎ 
ＬＬＭＮ=1000:ＰＬ(O)=1000:PL(PNUM+1)=1000 
1ＦＧＯＴＹ＝ｌＴＨＥＮＢＺ＝－１ＥＬＳＥＢＺ=１ 
ＦＯＲＫ５=ｌＴＯＦＢＰＮ 
ＱＢ=FBP(K5)+ＢＺ 
ＩＦ(STP<=ＯＢ)AND(OB<=ITP)AND(PL(OB)<LLMN)THENLLMN=PL(ＯＢ） 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＲＥＴＵＲＮ 
*ＩＴＩＬＩＭ 
ＺＺ=BNAITI(BN)+BNA(BN)－ＰＬ(GP):ZY=BNAITI(BN)+PL(GP)－１ 
１ＦＺＺ<GEN(Ｋ－１)+lTHENZZ=GEN(Ｋ－１)+１ 
１ＦＺＺ>PITI(GP,1)THENMPILZZ:PI=GP:GOSUB準PITSIBO1
ＩＦＺＹ>GEN(Ｋ－１)+KUU(K)ＴＨＥＮＺＹ=GEN(Ｋ－１)+KUU(K） 
ＩＦＺＹ<PITI(OP,2)THENMPIT=ZYPI=GP:GOSUB*PITSIBO2 
RETURN 
*ＦＢＰ 
，＝＝par・LGTY,SXP,LXP,ZB,BN,(MSTART,MLASD＝＝
,PILIMkettei 
lF(LGTY=1)AND(BNAN>=2)ＴＨＥＮ 
ＵＵ＝1:ＧＯＳＵＢ＊ＫＥＴＵＣＨＥ 
ＩＦ(FKETU=O)AND(GOTY=1)THENPILIM=BNAITI(BN+1)－２ 
１Ｆ(FKEIU=O)AND(GOTY=－１)THENPILIM=BNAITI(ＢＮ－１)+BNA(ＢＮ－１)+１ 
ＥＮＤＩＦ 
FBPN=O:ＺＸ=BNAITI(BN):ZY=BNAITI(BN)+BNA(BN)－１ 
ＦＯＲＫ５=ＳＸＰＴＯＬＸＰＳＴＥＰＺＢ 
ＩＦ(ZX>=PITI(K5,1))AND(ZY<=PITI(K5,2))AND(PL(K5)>=BNA(BN))ＴＨＥＮ 
ＩＦ(LGTY=2)OR(BNAN=1)OR(FKETU=1)OR(FBPN=0)ＴＨＥＮ 
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8110FBPN=FBPN+1:FBP(FBPN)=K5 
8120ｍｓＲ 
８１３０001=PITI(K5,1)+PL(K5)－１:OQJ=PITI(K5,2)－ＰＬ(K5)+1 
8140ＩＦ(GOTY=1)AND(QQI<=PILIM)THENFBPN=FBPN+1:FBP(FBPN)=K5 
8150ＩＦ(GOTY=－１)AND(QQJ>=PILIM)THENFBPN=FBPN+1:FBP(FBPN)=K５ 
8160 
8170 
8180 
8190 
8200 
8210 
8220 
8230 
8240 
8250 
8260 
8270 
8280 
8290 
8300 
8310 
8320 
8330 
8340 
8350 
8360 
8370 
8380 
8390 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＧＬＯＢＳＵＢ 
ＩＦＦＢＰＮ＞ｌＴＨＥＮＧＯＳＵＢ＊ＬＭＸＮＫＥＩＳＡＮ:ＧＬＭＮ=ＬＭＮ 
ＩＦＦＢＰＮ＝ｌＴＨＥＮＺＥＮＫＡＫＵ=１Ｒ１ＳＦｉＺＥＮＫＡＫＵ=O 
ZENP=FBP(1) 
,keizoku-Syori 
lFGOTY＝ｌＴＨＥＮＳＸＰ=STP:ＬＸＰ=ＩＴＰＦＵＳ旧ＳＸＰ=ETP:ＬＸＰ=ＳＴＰ
ＢＹＭ=ＢＮＡＮ 
ＷＨＩＬＥＢＹＭ＞=２ 
，ketugO-check 
FORU＝１ＴＯＢＹＭ－１ 
ＵＵ=Ｕ:ＧＯＳＵＢ＊ＫＥＴＵＣＨＥ 
ＩＦＦＫＥＴＵ=ＯＴＨＥＮＧＯＴＯ＊ＵＥＮＤ 
ＮＥＸＴＵ 
ＲＥｒＵＲＮ 
＊ＵＥＮＤ 
，bunri-Syori(1) 
ＩＦＵ＝１ＴＨＥＮ 
90IFGOTY=lTHENDITI=BNAITI(BN)+BNA(BN):KSP=BNAITI(BN+1)－DITIELSE 
DITI=BNAITI(BN)－１:KSP=BNAITI(BN)－(BNAITI(ＢＮ－１)+BNA(ＢＮ－１)） 
8400IFKsP=ｌＴＨＥＮＥ(DITI)=－ｓｕｃＨ(rz,DITI)=1:wAKuH=1:RETuRN 
8410ENDIF 
8420,bunri-Syori(2) 
8430IFGoTY=1ＴＨＥＮｓｘＰ=zENP+1:LxP=LrP:ＢＮ=BN+ｕＥＬｓＥｓｘＰ=ｚＥＮｐ－１:Lxp=sT］ 
8440ＧＯＳＵＢ*FBP 
8450IFZENKAKU=lTHEN 
8460１ＦＵ>1ＴＨＥＮ 
ＩＦＧＯ Ｙ=ｌＴＨＥＮＳＸＰ=zENP+1:ＬＸＰ=LrP:ＢＮ=ＢＮ+ＵＥＬＳＥＳＸＰ=ＺＥＮＰ－１:ＬｘＰ=ＳＴＰＢＮ=ＢＮ－Ｕ 
ＧＯＳＵＢ＊ＦＢＰ
ＩＦＺＥＮＫＡＫＵ＝ｌＴＨＥＮ
ＩＦＵ＞１ＴＨＥＮ
佐藤金吾5６ 
8470ＹＸ=BNAITI(BN)－２:YZ=BNAITI(BN)+BNA(BN)+1 
8480１ＦＧＯＴＹ=ITHEN 
8490ＩＦＹｘ<PITI(zENP,2)THENMPIT岩Yx:PI=zENp:GosuB*pITsIBo2
8500ＦＩＳＨ 
8510ＩＦＹＺ>PITI(ZENP,1)THENMPIT=YZ:PI=ZENP:GOSUB*PITSIBO1 
8520ENDIF 
8530 
8540ＧＯＳＵＢ＊PKAKUSYORI 
8550ELSR 
8560，syori-1 
8570FSTPIE=1:FSTITI=0 
8580IFGoTY=1THENsTPIE=zENP+１ＭSTART=BNAITI(ＢＮ－１)+BNA(ＢＮ－１)+1ELsEsTpIE=zENp 
-LMLAST=BNAITI(BN+1)－２ 
８５９０GOSUB*LOCSUB:ＩＦ(WAKUH=1)OR(FHYP=DTHENRETURN 
8600，syoTi-2 
86mlFFBPN=１ＴＨＥＮ 
8620ＧＰ=FBP(1) 
8６３０１FOOTY=１THENSYP=ＧＰ－１:LYP=ZENP:ZY＝－１:BY=BN-1LYITI=BNAITI(BN)ELSE 
SYP=GP+1:LYP=ZENP:ZY=1:BY=BN+1:LYITI=BNAITI(BN） 
８６４０ＧＯＳＵＢ＊BTUIKA 
８６５０ＥＮＤIＦ 
８６６０，zenkaku？ 
８６７０IFFBPN=ITHENZENKAKU=１ELSEZENKAKU=0 
8680ZENP=FBP(1) 
８６９０ＥＮＤIＦ 
８７００ＲＵＳＨ 
８７１０ＧＯＳＵＢ＊PKAKUSYORI 
８７２０ＩＦＷＡＫＵＨ=１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
８７３０ 
８７４０１ＦＵ=１ＴＨＥＮ 
８７５０１Ｆ(GOTY=1)AND(BN=2)ＴＨＥＮ 
８７６０ＦＯＲＫ５=BNAITI(BN)－ＧＬＭＮ－１ＴＯＢＮＡＩＴＩ(1) 
８７７０ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
８７８０ＩＦＥ(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥTURN 
８７９０ＮＥＸＴＫ５ 
８８００ＦＯＲＫ５=BNAITI(BN)TOBNAITI(ＢＮ－１)+BNA(ＢＮ－１)+LＭＮ 
８８１０ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
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ＩＦＥ(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
ＩＦ(GOTY=－１)AND(BN=BNAN-1)ＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ５=BNAITI(BN)+BNA(BN)+OLMNTOBNAITI(BNAN)STEP－１ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
ＩＦＥ(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＦＯＲＫ５=BNAITI(BN)TOBNAITI(BN+1)－ＬＭＮ－１ＳＴＥＰ－１ 
ＩＦＥ(K5)=ＯＴＨＥＮＥ(K5)=ＳＵＣＨ(TZ,K5)=1:YAMAH=１ 
ＩＦＥ(K5)<OTHENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
ＥＮＤＩＦ 
，tugi-syori 
lF(WAKUH=1)OR(YAMAH=1)ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＢＹＭ＝ＢＹＭ－Ｕ 
ＩＦＧＯＴＹ=１ＴＨＥＮＳＸＰ=ＺＥＮP:ＬＸＰ=ＬＴＰＥＬＳＥＳＸＰ=ＺＥＮＰＬＸＰ=SＴＰ 
ＷＥＮＤ 
ＲＥｒＵＲＮ 
8820 
8830 
8840 
8850 
8860 
8870 
8880 
8890 
8900 
8910 
8920 
8930 
8940 
8950 
8960 
８９７０ 
８９８０ 
８９９０ 
９０００ 
９０１０ 
９０２０ 
９０３０ 
９０４０ 
９０５０ 
９０６０ 
９０７０ 
９０８０ 
*ＫＥＴＵＣＨＥ 
，＝=par・SXP,LXP,ZB,UU,(SPE)＝＝
ＢBNA=BNAITI(BN)+BNA(BN） 
ＩＦＳＰＥ=ＯＴＨＥＮ 
IFGOTY=lTHENSITI=BNAITI(BN):LITI=BNAITI(BN+UU)+BNA(BN+UU)－１ＥLSE 
SITI=BNAITI(BN-UU):LIn=BBNA-1 
9090ＦＩＳ頂
9100IFGOTY=1THENSITI=SPEITILITI=BBNA-1ELSESITI=BNAITI(BN):LITI=SPEITI 
91mENDIF 
9120KETUI＝UTI-SITI+1 
9130 
9140FKETU=０ 
９１５０ＦＯＲＫ５=SＸＰＴＯＬＸＰＳＴＥＰＺＢ 
９１６０ＩＦ(PITI(K5,1)<=SITI)AND(PITI(K5,2)>=LITI)AND(PL(K5)>=KETUIJTHENFKETU＝ 
9170ＮＥＸＴＫ５ 
ＩＦ(PITI(K5,1)<=SITI)AND PITI(K5,2)>=LITI)AND PL(K5)>=KETUIJTHENFKETU=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ５
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9１８０ＲＥＴＵＲＮ 
９１９０：： 
9200本PKAKUSYORI
92mlFFBPN=1ＴＨＥＮ 
9220ＧＰ=FBP(1):GOSUB､ITILIM 
9230ZENKAKU=LZENP=ＧＰ 
９２４０F1ISF 
9250ＧＯＳＵＢ＊ＭＡＸＳＹＯＲＩ 
９２６０１Ｆ(BNA(BN)=LMX)AND(LMxsuu=1)THENzENKAKu=1:zENp=LＭｘＮＥＬｓＥ 
ZENKAKU=O:ZENP=FBP(1) 
9270ＥＮＤＩＦ 
９２８０RETURN 
9290：： 
9300＊ＧＬＯＢＡＬ２ 
9310 
9320 
9330 
9340 
9350 
9360 
9370 
9380 
9390 
9400 
9410 
9420 
9430 
9440 
9450 
9460 
9470 
9480 
9490 
９５００ 
９５１０ 
9520 
9530 
ＷＡＫＵＨ=０ 
，－yama-Count-
YAMASU=(SPN－１)+(PNUM-LPN） 
FORＫ=ｌＴＯＫＵＵ(O） 
ＯＯＳＵＢ＊ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＹＡＭＡＳＵ=ＹＡＭＡＳＵ+ＢＮＡＮ 
ＮＥＸＴＫ 
ＩＦＹＡＭＡＳＵ<ＰＮＵＭＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
'一ｙａｍａ－ｓｙｏｒｉ
ｌＦＹＡＭＡＳＵ=ＰＮＵＭＴＨＥＮ 
ＦＯＲＫ=ＩＴＯＫＵＵ(O） 
ＧＯＳＵＢ＊ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＩＦＢＮＡＮ＞１ＴＨＥＮ 
ＧＯＳＵＢ＊ＰＫＡＮＯＵ 
ＧＯＴＹ＝ｌＺＢ＝1:SXP=STP:LXP=IIP:ＵＵ=ｌ 
ＦＯＲＢＮ＝１ＴＯＢＮＡＮ－１ 
ＧＯＳＵＢ＊ＫＥＴＵＣＨＥ 
ＩＦＦＫＥＴＵ＝１ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＢＮ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＫ 
,piece-kaku 
GP=ＳＰＮ－１ 
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ＦＯＲＫ=1ＴＯＫＵＵ(O） 
ＧＯＳＵＢ＊ＢＮＡＲＡＢＩ 
ＦＯＲＢＮ=ｌＴＯＢＮＡＮ 
ＧＰ=ＧＰ+１ 
ＧＯＳＵＢ＊ＩＴＩＬＩＭ 
ＩＦＢＮＡ(BN)=PL(GP)THEN 
PITI(GP,O)=1:ＺＹ=PITI(GP,1)－１:ZZ=PITI(GP,2)+１ 
１F(ZY>O)AND(E(ZY)=O)ＴＨＥＮＥ(ZY)=－ＳＵＣＨ(TZ,ZY)=1:WAKUH=１ 
１F(ZY>O)AND(E(ZY)>O)THENFHYP=1:RETURN 
IF(ZZ<=EL)AND(E(ZZ)=O)ＴＨＥＮＥ(ZZ)=－ＳＵＣＨ(TZ,ZZ)=1:WAKUH=１ 
１F(ZZ-EL)AND(E(ZZ)>O)THENFHYP=1:ＲＥＴＵＲＮ 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＢＮ 
ＮＥＸＴＫ 
ＥＮＤＩＦ 
ＲＥTＵＲＮ 
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
０
 
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
１
２
３
４
５
６
７
８
９
０
 
５
５
５
５
５
５
６
６
６
６
６
６
６
６
６
６
７
７
７
７
７
７
７
７
７
７
８
８
８
８
８
８
８
８
８
８
９
 
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
９
 
*ＬＰＩＴＩＣ 
ＦＯＲＷ=ＳＰＮＴＯＬＰＮ 
ＰＰ=PITI(Ｗ’1） 
ＩＦ(START<=PP)AND(PP<=LAST)THENP12=1:GOSUB*PITCHELSERETURN 
IFPP+PL(Ｗ)－１>GEN(Ｋ－１)+KUU(K)ＴＨＥＮ 
Ｖ＝Ｋ＋１ 
WHILEPL(Ｗ)>KUU(V):Ｖ=V+1:WEND 
PITI(Ｗ’1)=GEN(Ｖ－１)+１ 
ＥＮＤＩＦ 
ＰＰ=PITI(Ｗ’2） 
ＩＦ(START-PP)AND(PP<=LAST)THENP12=2:GOSuB*pITCHELSEREruRN 
IFPP-PL(Ｗ)+1<=GEN(Ｋ－ＤＴＨＥＮ 
Ｖ=Ｋ－１ 
ＷＨＩＬＥＰＬ(Ｗ)>KUU(V):Ｖ=Ｖ－１:WEND 
PITI(Ｗ,Z)=GEN(Ｖ－１)+KUU(V） 
ＥＮＤＩＦ 
ＮＥＸＴＷ 
ＲＥｒＵＲＮ 
*ＰIＴＣＨ 
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9910 
9920 
9930 
9940 
9950 
9960 
9970 
99８０ 
ＷＨＩＬＥＥ(PP)<Ｏ 
ＩＦＰ１２＝１ＴＨＥＮＰＰ=PP＋１ＥＬＳＥＰＰ=PＰ－１ 
ＷＥＮＤ 
FORＫ=1ＴＯＫＵＵ(O） 
ＩＦ(GEN(Ｋ－１)<PP)AND(PP<=GEN(Ｋ－１)+KUU(K))ＴＨＥＮＲＥＴＵＲＮ 
ＮＥＸＴＫ 
ＲＥＴＵＲＮ 
注意：ｌ)言語は、「構造化BASICBASIC98」を用いている。
２)完成した絵を表示するためのGOSUB*EHYOJIは未掲載である。各自が適した形で補って
欲しい。
4．問題の難易度（レベル）とプログラムの解法結果との関連
イラストパズルの問題には、その解法の難易度を示す目安として、星印☆から星印☆☆☆☆
☆☆☆☆☆まで、すなわち難易ｌから難易９までの9段階のレベルがつけられている。
この難易度は、パズルに熟達した者の判断を基準にしてつけられているらしい。以下では、上
に紹介したプログラムによる解法結果との関連でこの点について考えてみたい。参考として、手
近にあった３冊の問題集[l]，［2]，［3]を用いた。
［l]はマス目の数が1575～4800、レベルが5～8という上級の問題集、［2]はマス目の数が1925～
4125、レベルが2～５という中級の問題集、そして[3]はマス目の数が400～875、レベルが1～３と
いう初級の問題集である。以下では[2]と[3]はすべての問題を用いたが、［1]については73番と
74番を配列の関係から除外して、l～72番までの72題を用いた。
ＤＰＡＲＴ処理と計算時間
計算時間はPART１処理で解けた問題のみに限定した。すなわち、PART２処理を要した問題に
ついての計算時間は除いている。
何故なら、PART２処理は計算時間がかなり長くなるし、またそのバラツキが激しい。
例えば、［1]の32番はレベル5なのに、その計算時間は15.75秒であり、一方同じレベルの[1]の
14番の計算時間は3.13秒である。このことは、すべての問題に汎用的に対応するプログラムに対
して、人間のもつ直感力の強みが生じることを意味する。
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[l]の結果：
２まで必要１のみ
[2]の結果：
平均時間 標準偏差最短時間 最長時間１のみ ２まで必要
[3]の結果：
最短時間 最長時間 平均時間 標準偏差１のみ ２まで必要
2）レベルとＰＡＲＴ２処理の割合,平均計算時間との相関
■ 相関係数
Ｉ 
■ 相関係数
. 
レベル 問題数 PART処理
l 2
計算時間（100マスあたりの秒）
最短時間 最長時間 平均時間 標準偏差
レベル５
レベル６
レベル７
レベル８
35題
20題
12題
5題
31題
16題
11題
4題
4題
4題
l題
l題 ００７６ ７１７３ １２１３ ６８０５ ８７０４ ●●●● ２３３３ ２３０１ ２５５４ ２２２３ ９２４４ ９４４０ ●●●● ００００ 
レベル 問題数 PART処理
l 2
計算時間（100マスあたりの秒）
レベル２
レベル３
レベル４
レベル５
2題
18題
63題
17題
2題
15題
56題
16題
3題
7題
1題 ３２７１ ３４５１ ●●●● １００１ ７４７０ ４０６０ ●●●● １２２３ ００４２ ４５７８ ●●●● １１１１ ４２３ ４４５ ●●● ０００ 
レベル 問題数 PART処理
1 2
計算時間（100マスあたりの秒）
レベル１
レベル２
レベル３
18題
39題
43題
１８題
37題
35題
2題
8題 ８０１ ４５９ ●●● ０００ ４４６ １４７ ●●● １１１ ３４７ ７９２ ●●● ００１ ８３５ １２２ ●●● ０００ 
レベル ５ ６ ７ ８ 
[l］ PART2処理の割合
平均計算時間(秒）
ｌＬｌ(%） 
2．２２ 
20(%） 
2．５３ 
8.3(%） 
2．５０ 
20(%） 
3．４１ 
0．３２ 
０．８９ 
レベル ２ ３ ４ ５ 
[2］ PART2処理の割合
平均計算時間(秒）
0(%） 
1．４０ 
16.7(%） 
1．５０ 
ｌＬｌ(%） 
1．７４ 
5.9(%） 
Ｌ８２ 
0．２２ 
０．９８ 
6２ 佐藤金吾
と 相関係数
I 
注：計算時間について平均でみるとレベルとの相関度が非常に高い。しかし、'このこととレ
ベル間に明確な違いがあることとは必ずしも結びつかない。この点については、すぐ後
で言及したい。
以上の結果から、つぎのことがいえる。
①PART2処理はレベルが高い問題ほど必要な傾向がみられる。
②レベルの高い問題ほど計算時間が長くなる。
逆にいえば、このプログラムの計算時間を目安にしてレベルを決めることも考えられる。た
だし、計算時間だけからのレベル間の違いはそう明確ではなく、より精密な検討が必要であろ
う。
なお、各問題集間の難易の違いについて、このプログラムの解法結果からつぎのような見方
ができそうだ。
①初級より中級、中級より上級の方が、同じレベルでの計算時間が長くなっている。
これは、問題解決能力が高くなると、それに応じて難易度の感覚もアップすることを意味す
るのだろう（人間の感覚によってレベルが決められるので)。
これと関連がありそうなのが、同じレベルでもマス目の数の増大につれて計算時間が長くな
る、という点だ。これは人間が実際に問題を解くとき感じるものである。上の計算結果はこの
ことを示しているといえるのだろうか。３)でこの点を考えることになる。
②３冊の問題集の比較で考察対象になるのが、１)の注意でも記した点である。特に、［2]のレ
ベル間の平均時間の差が0.08～0.16秒と他のものより小さい点である。［1]のレベル７とレベル８
の違いの0.9秒は別にしても、［l]，［3]とも約0.3秒はある。結果の具体的数値は示さなかったが、
個々にみると、レベル4のものの方がレベル5より計算時間が長いように感じさせる（レベル5は
2つの大きな数値が平均値を引き上げている、メディアンはレベル4が1.785で、レベル5の１．７１
より大きい)。
これはレベルの決め方が[2]は他の2冊と違う基準（計算時間と密接でない何か）を使っている
印象を与える。例えば、つぎのようなことが考えられる。
プログラム解法は用いた論理を同格に扱っており、総合的な論理力を表す。すなわち、テク
ニックを重視しない。この点からいうと、［2]はテクニックを重視したレベル付けであり、［1］と
レベル １ ２ ３ 
[3］ PART2処理の割合
平均計算時間(秒）
0(%） 
0．７３ 
5.13(%） 
0．９４ 
18.6(%） 
1．２７ 
0．９７ 
０．９９ 
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[3]は総合的な論理力を重視したレベル付けをしているのではないか。
３)マス目の数と100マスあたりの計算時間との相関
［l]において、レベル5の31題については、この相関係数は0.22であり、また、レベル6の16題
については、この相関係数が0.16となる。また、他の問題集でもおおむね同じことがいえる（例
えば、［2]のレベル3の15題についてはこの相関係数は-0.19)。
従って、マス目の数と単位マスあたりの計算時間の間は相関がないといえる。先にも述べた
が、人間が実際に問題を解く場合、マス目の数と解く時間の間には強い正の相関があるように
感じる。だから、この論理的な結果は意外性が高い。
5．プログラム化の意味と新しい課題
イラストパズルのプログラム化は、つぎのような意味と新しい課題を生じさせる。
ｌ）はじめの項で、「このパズルを解くには、論理的思考と様々な知恵の総動員が必要である」
と記した。様々な知恵というと、その限界がないということで、ケース・バイ・ケースでの対
応が必要ということである。しかし、解のプログラム化がなされたということは（このプログ
ラムで解けない問題があるかもしれない余地を残すが)、その限界が明確にされた、ということ
を意味する。ある決まった種類の論理処理の組み合わせで、イラストパズルは解かれるのであ
る。
２）第４項で、問題の難易度をプログラムの計算時間とPART2処理のあるなしという荒っぽい
基準で考察した。難易度について、プログラムの中の必要とした個々の論理処理を詳細に検討
することにより、難易度のより詳しい指標化が考えられる。
これは、ごく限られた範囲のことではあるが、人間の持つ思考の困難さ、難しさの判断を客
観的な指標化する試みにつながる。この新しい課題は充分に追求する価値があると思われる。
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